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Abstract. This essay tries to reflect upon some of the implications of
associating to the format of experimental labs a number of collaborative
experimental practices organised through groups and networks dedicated to
media activism, specially related to digital technologies and their impact in
society. Such practices follow a series of developments undertaken in Brazl
during the last decade. | examine the possibility of articulating this kind of
configuration with the background of media labs or art/technology
laboratories, and question its framing within the idea of creative economy. |
suggest then critical issues to think relevant networked labs for Brazl in the
current day.

Resumo. Este ensaio procura refletir sobre algumas das implicacbes de
associar-se ao formato de laboratério experimental uma série de préticas
experimentais colaborativas organizadas atraves de grupos e redes dedicados
ao ativismo midiatico, relacionado em especial a tecnologias digitais e seu
impacto na sociedade. Tais praticas acompanham uma série de
desenvolvimentos ocorridos no Brasil ao longo da Ultima década. Examino a
possibilidade de articular esse tipo de configuracdo com o histérico de labs
de midia ou laboratérios de arte/tecnologia, e questiono seu enquadramento
na ideia de economia criativa. Sugiro entdo questées criticas para pensar
laboratdrios em rede relevantes para o Brasil dos dias de hoje.

1. Introducéo

Este ensaio € parte de minha pesquisa de mestrado em andamento, na qual estou
trabalhando com arranjos criativos e experimentais que engendram a producdo de
conhecimento livre, articulados com a ideia de uma cultura digital brasileira. Tais
arranjos sdo por vezes chamados de laboratorios experimentais, em uma interpretacéo
particular de um historico de colaboracdo interdisciplinar que deu origem a diferentes
formagdes institucionais, em especial o Media Lab do MIT, nos Estados Unidos. Minha
pesquisa busca problematizar esta interpretacéo linear, tomando por fonte meu proprio
historico como individuo atuante nesses contextos. Por este motivo, 0 ensaio faz uso
frequente de experiéncias pessoais e de um estilo maisinformal de escrita. Tentei deixar
claros no texto aqueles pontos nos quais tais experiéncias aparecem.

2. CulturaDigital Brasileira

Ao longo da ultima década, tive a oportunidade de observar e participar do cenario que



veio a ser conhecido como “cultura digital brasileira’. E um arranjo complexo que
evoca uma inventividade particularmente brasileira, transposta para as nhovas
tecnologias de comunicacdo e informacéo. Promove a construcdo de um discurso que
remete a apropriacdo antropofagica, traco supostamente caracteristico das culturas
brasileiras'. Envolve pessoas situadas em diversos contextos sociais e ingtitucionais:
grupos dedicados ao ativismo de midia, coletivos artisticos, escolas, empresas de
tecnologia e comunicacdo, instituicbes sociais, departamentos de governo,
universidades e outros.

No discurso que tais grupos adotam, costumam ser recorrentes tépicos como
licencas abertas e cultura livre, redes colaborativas, diversidade cultural, autonomia,
apropriacao critica de tecnologias, arte eletrénica, ciéncia cidada, entre outros. Em suas
préticas, poderiamos identificar dois movimentos complementares - ndo tanto como
categorias demarcadas quanto tendéncias, horizontes de pensamento e acéo. O primeiro
movimento, que chamo aqui de "compensatOrio”, busca essencialmente reduzir
desigualdades criadas historicamente na maneira como as tecnologias sdo adotadas na
sociedade, e oferecer oportunidades de transformagéo para determinados grupos sociais.
O segundo, que denomino "exploratério”, avanca em dire¢do a possibilidades e sentidos
ainda ndo estabilizados das novas tecnologias. Os dois movimentos frequentemente
operam juntos, oferecendo vocabul&rios e modos de agdo complementares. E também
comum que o contato entre essas diferentes visdes ocasione alguma tensdo. Minha
interpretacdo é que essa tensdo pode ser criativa, quando bem direcionada. Antes de dar
exemplos, entretanto, quero deter-me um pouco mais nesses dois movimentos.

2.1. Compensacdo: inclusio digital

A primeira das tendéncias formadoras de um discurso da cultura digital brasileira se
concretiza nas acbes agrupadas em torno de uma ideia expandida de inclusdo digital.
S80 acdes que se baseiam na compreensdo de que as tecnologias de informacdo e
comunicacdo criam possibilidades que - por diversas razdes - sdo desgjaveis para a
sociedade, e buscam incorporar atais dinamicas grupos sociais que de outro modo néo
teriam acesso a elas. Argumentam também ter por objetivo equilibrar o impacto que a
disseminacdo das novas tecnologias tem sobre as populactes e o planeta. A ideia do
acesso as tecnologias de informacdo e comunicagdo como um direito fundamental esta
muito presente no discurso de tais projetos.

Uma observagdo importante baseada na minha experiéncia direta com tais
projetos é a maneira como esse tipo de iniciativa tem se sofisticado ao longo dos
ultimos anos. I nicialmente adotavam uma postura fortemente condicionada pelaideia de
inclusdo em padrdes idealizados da vida contemporanea. Em outras palavras, tracavam
um paralelo com campos em que a exclusdo € facilmente verificavel a partir de
indicadores determinados. grau de escolaridade, renda, emprego, acesso a servicos de
salde, ingestdo diaria de nutrientes, etc. Nesse sentido, tentavam recorrentemente
estabelecer 0 que seriaum nivel ideal deinclusdo natal sociedade dainformagdo - fosse
a presenca de computadores em espacos publicos ou nos lares, a familiaridade com

1 Um dos principais marcos do modernismo brasileiro, 0 Manifesto Antropéfago publicado em 1928
pelo poeta Oswald de Andrade apontava a hibridizac&o entre culturas estrangeiras e nativas como
elemento formador e aglutinador de identidade.



mouse e teclado, 0 acesso a internet, 0 uso instrumental de um ou outro sistema
operacional ou software. Esse padréo hipotético, entretanto, demonstrava-se cada vez
mais fugidio e cambiante. Era uma leitura superficial, baseada naideia de que o uso que
as classes dominantes faziam das tecnol ogias deveria ser replicado por toda a sociedade.
E ainda assm, de maneira limitada: as populagdes "incluidas’ deveriam contar com
orientacdo, para que ndo acessassem pornografia, violéncia, conteldo pirata, etc.
Restricdo que na prética a juventude de classes médias e atas ndo enfrenta, 0 que pode
ser significativo das intencdes subjacentes a essas iniciativas.

Na visdo desses primeiros projetos, 0 acesso a internet deveria ser
instrumentalizado, como uma ferramenta que permitiria as camadas desfavorecidas
adquirirem condicdes de conquistar um emprego, ou melhorar o que jatinham. O (til, o
produtivo, 0 que proporcionasse a adaptacdo a uma economia de mercado, seria muito
mais importante do que o 6cio, o indtil, o improdutivo, e por extensdo o questionador, o
desviante. Nessa época, praticamente todos os projetos de inclusdo digital estavam
baseados no acesso a e treinamento em softwares proprietarios, em particular o sistema
operacional Windows e o pacote de aplicativos Microsoft Office. Os responsaveis por
tais projetos argumentavam objetivamente que utilizar softwares livres, supostamente
mais complexos e heterogéneos, aém de menos populares no “mercado”, os afastaria de
seus objetivos principais. incluir grupos desfavorecidos na economia formal.
Obviamente entra em jogo agqui um aspecto de conformagdo a0 sistema politico-
econdmico internacional. Do ponto de vista desses projetos, a sociedade deveria voltar
todos o0s seus esforcos para a producdo de riqueza, que seria a medida Ultima da
relevancia de qualquer esforco. Nesse sentido, os interesses dos grandes grupos
econdmicos deveriam ser 0s interesses de toda a sociedade. Similarmente, os paises
dominantes, transformados em economias pés-industriais, seriam o idea de
desenvolvimento e assim influenciariam as aspiragdes de todo o restante do mundo. As
sociedades "em desenvolvimento” como o Brasil restaria 0 papel de graduamente
transformarem-se em réplicas dos paises ricos, deixando de lado sua informalidade e
falta de organizagdo. Deveriamos, sugeria-se, ansiar por nos tornarmos uma sociedade
estével e estruturada, com ingtituicBes confiaveis - o Estado, a Escola, as Empresas,
talvez a Igreja. Por extensdo, as populagdes periféricas também se imporia a mesma
necessidade: ou se enquadram ao padr&o, ou continuam de fora. S existia um caminho
para o futuro.

De acordo com aguele ponto de vista, as tecnologias digitais cumpririam
unicamente um papel ja definido e claro: aumentar a produtividade da economia. A
populacéo caberia o papel de aprender o suficiente para operar como engrenagem da
maquina, e nada além disso. Essa é a plataforma ideoldgica em que se formam as
primeiras iniciativas de incluso digital, surgidas no fim dos anos noventa do século
passado. Uma iniciativa representativa desse tipo de pensamento so as EICs (Escolas
de Informética e Cidadania) do CDI (Comité pela Democratizacdo da Informética). Em
sua versao pacificada de empreendedorismo socia patrocinado pela Microsoft, toda a
tensdo social, todo o paradoxo da representacdo politica e toda a falta de esperancas das
periferias eram substituidos por fotografias de adolescentes homogenizados - seja pelo
sorriso, pelos uniformes, pela pose confiante ao lado do computador — que estariam
“aprendendo habilidades essenciais para inserir-se no mercado”. Pouco se comentava



gue ter acesso a um computador ndo resolvia outras razdes que dificultavam seu acesso
aum emprego: a cor da pele, 0 endereco em que viviam, as girias que usavam no dia a
dia. Eram projetos de inclusdo digital que certamente resultavam em alguma
transformacdo pontual, mas que em geral ndo guestionavam seu proprio papel de
preparadores de méo de obra — agora ligeiramente qualificada — a ser assimilada pelo
proprio sistema gue originou sua exclusao.

Ainda assim, os diferentes projetos e programas atuando no campo da incluséo
digital — muitos deles influenciados por aquelas primeiras experiéncias - foram ao longo
dos anos travando um contato continuado com setores que traziam consigo décadas de
acumulo a respeito de participacdo popular, colaborativismo e combate a desigual dades:
movimentos sociais urbanos e do campo, grupos de ativistas, tedricos, artistas e
educadores. Frequentaram o Forum Social Mundial. Trocaram experiéncias com o MST
(Movimento dos Trabalhadores Rurais Sem Terra), o movimento Hip Hop, as lutas pela
igualdade racia, pelos direitos LGBT e pela diversidade cultural, a economia solidaria,
entre outros. Assistiram a transformagdes sociais profundas a medida que programas
sociais de grande escala abriam o horizonte de oportunidades da populagdo. Com isso,
foram transformando suas préticas e as narrativas que as acompanhavam, aém de
adquirir - e usar conforme viam necess&rio - vocabularios carregados de construcdes
oriundas das lutas sociais. A gradual adogéo do software livre em iniciativas de inclusdo
digital deve-se em parte a essa aproximagao. Liderancas do emergente movimento do
software livre passaram a ir além da mera argumentacéo técnica, usando termos-chave
como autonomia, desenvolvimento local, colaborativismo, cultura digital e economia do
comum. Assim construia=se a viabilidade politica do software livre, associada
naturalmente ao préprio desenvolvimento dos sistemas operacionais e aplicativos livres
e de codigo aberto, que se tornavam mais féceis de instalar, configurar e usar.

De importancia significativa na formagdo da ideia de uma cultura digital
brasileira foi 0 papel assumido pelo projeto Cultura Viva, do Ministério da Cultura. O
programa estabelecido em 2004 ofereceu apoio a transformagdo de centenas (e
posteriormente milhares) de projetos culturais de todas as regides do pais em Pontos de
Cultura, aos quais era oferecido um pegueno orcamento, alguma infraestrutura e a
criacdo de uma rede de articulagdo. O Ministério era entdo comandado por Gilberto Gil,
musico que décadas antes havia sido um dos principais nomes do Tropicalismo?.

Logo em seu discurso de posse, Gil j& afirmara que o Ministério deveria "fazer
uma espécie de ‘'do-in' antropologico, massageando pontos vitails, mas
momentaneamente desprezados ou adormecidos, do corpo cultural do pais. (...) Porque
a cultura brasileira ndo pode ser pensada fora desse jogo, dessa dialética permanente
entre a tradicéo e ainvencdo, numa encruzilhada de matrizes milenares e informacdes e
tecnologias de ponta’ (MOREIRA, 2003). Essa postura sugeria uma perspectiva
abrangente de cultura em oposicdo a visdo mais tradicional de politica publica que a
associava somente ao financiamento da producéo de arte e entretenimento. O programa
Cultura Viva, apés alguns meses de elaboracdo coletiva (FOINA; FONSECA; FREIRE,
2005), também adotaria uma estratégia de utilizacdo de ferramentas digitais baseadas

2 Movimento cultural surgido no fim da década de 60 do século XX que misturava manifestaces
culturais tradicionais, influéncias da cultura pop e das vanguardas artisticas nacionais e
internacionais.



em software livre e aberto, e nas ideias colaborativas que elas representam. A partir
daguela época e durante alguns anos, o Ministério da Cultura tornou-se um loquaz
apoiador das licencas abertas como Creative Commons e similares. Os Pontos de
Cultura recebiam equipamentos de producdo multimidia: cameras, mixers, impressoras
e estacoes de trabalho configuradas com GNU/Linux. Seus integrantes participavam de
encontros e processos de formacdo nos quais as tecnologias eram apresentadas néo
como meros instrumentos de trabalho, mas sim ferramentas de enggamento e
mobilizacdo, adaptaveis aos diferentes contextos. Esses encontros dialogavam com uma
série de eventos e proj etos independentes desenvol vidos por redes de ativismo midiético
(FONSECA, 2008).

Apesar das inlmeras dificuldades de gerenciamento que o projeto Cultura Viva
enfrentou, ele possibilitou que centenas de pequenas organizagOes culturais tivessem
acesso a tecnologias de informagdo baseadas em software livre e em dindmicas de
organizacdo e aprendizado em rede. O peso institucional do Ministério da Cultura e o
papel pessoa do proprio Ministro também fizeram com que temas como a livre
distribuicéo de conteldo com licencgas abertas tivessem alguma penetragdo na opinido
publica. O entendimento da apropriacdo de novas tecnologias como legitima
manifestacdo cultural consolidou uma visdo da inclusdo digital que permite tragar rotas
de escape do enquadramento no modelo "mercado, utilidade e produtividade”. Hoje, um
conjunto de préticas em relacdo as novas tecnologias que enfatiza suas possibilidades
politicas e culturais - a participacéo, a abertura, a diversidade, a articulagdo em rede e a
colaboracéo - foram naturalmente incorporadas na construcdo de uma ideia de cultura
digital brasileira.

2.2. Labs: exploracao e experimentacao

Como referi acima, vejo também outra tendéncia cujo foco ndo é a mera inclusdo de
mai s pessoas em possibilidades ja dadas das redes conectadas. Falo aqui de um universo
de reflexdo e producdo experimentais que em vez de basear-se em trazer mais pessoas
para uma suposta era da informac&o busca desconstruir, criticar e interferir na maneira
como as tecnologias operam dentro da sociedade. Naturalmente, alguns dos projetos de
inclusdo digital adentraram essa arena. Uma vez ali, acabaram se aproximando de
outros campos que também estavam orbitando a ideia de cultura digital: ativistas
inspirados por movimentos urbanos internacionais, artistas trabalhando na fronteira
arte/ciéncialtecnologia, hackers desenvolvendo software livre e organizando espagos de
trabalho autogeridos, empreendedores orientados pelo universo do cédigo aberto. Nesse
contexto, uma construcdo gue vai surgindo ao longo dos anos e sendo apropriada para
diferentes finalidades € o laborat6rio como espaco coletivo capaz de articular
oportunidades, interesses e habilidades, e também como maneira de escapar as
armadilhas do trabalho criativo orientado unicamente ao mercado.

Minha prépria aproximagdo com os laboratérios aconteceu de maneira mais
aprofundada a partir da experiéncia com a implementacéo da acdo Cultura Digital no
programa Cultura Viva. Ap6s aguns anos de atuagdo, os individuos e coletivos
envolvidos diretamente com o programa registravam algum esgotamento. A realizacdo
continuada de oficinas de formagdo havia de certa forma obscurecido o horizonte de
producdo auténoma dagueles grupos. O que havia comegado como ativismo parecia



estar se transformando em mera prestacéo de servicos. O termo laboratorio ou lab
comegou a ser utilizado neste contexto, talvez como maneira de escapar a uma
percepcdo de esvaziamento ideoldgico ou estético. Alguns exemplos. 0 grupo
responsavel pelo desenvolvimento dos sistemas de comunicacdo e demais solucdes
tecnologicas do Cultura Viva denominava-se hacklab. No final de 2005, organizou-se
no Rio de Janeiro o Hacklab Immersion, encontro desse grupo para definir solucbes
para a Cultura Digital. No comeco de 2007, integrantes da MetaReciclagem ligados ao
Cultura Viva organizaram em S&0 Paulo o LaMiMe (Laboratério de Midias da
MetaReciclagem), que ofereceu oficinas abertas de tecnologias livres para producéo
multimidia e promoveu um encontro pioneiro de pesquisadores e artistas de diferentes
partes do Brasil que atuavam em campos afins.

Diferentemente da usual associagdo do laboratério a um espaco fisico
permanente, muitas vezes com acesso a infraestrutura de grande porte, tais laboratorios
proporcionavam periodos imersivos de troca de conhecimento e producdo, mas nédo
tinham necessariamente a intencdo de permanéncia. Refletiam uma facilidade em
ocupar espacos de maneira temporéria que de certa formatratava o espaco presencial de
formamais efémera, e delegavam a meméria, a permanéncia e arenovacdo paraarede a
partir de sistemas online de articulacéo, registro e publicagéo.

De fato, foi justamente esse um dos pontos de tensdo que haviam surgido
quando representantes dos grupos Midia Tatica e MetaReciclagem participaram de um
projeto de intercAmbio com Holanda e india no ambito da plataforma Waag-Sarai, no
segundo semestre de 2004. A plataforma tinha a expectativa de que os brasileiros
envolvidos chegassem ao fim do processo com o plano para implementacdo de um
"centro de midia' em alguma metropole brasileira. Entretanto, nenhum dos dois grupos
demonstrou interesse efetivo em desenvolver suas ideias dessa forma. O que entdo se
projetava como surgimento de algumas centenas de Pontos de Cultura oferecia um
horizonte no qual as prioridades deveriam ser outras. parecia mais importante ocupar
espacos existentes do que criar novas estruturas. Midia Tética propunha um laboratorio
itinerante, se possivel em um Onibus equipado que pudesse percorrer diferentes
localidades do Brasil (ideia que posteriormente foi levada a cabo por outros grupos
como o Onibus Hackerd); enquanto a MetaReciclagem buscava desenvolver
metodologias de organizacdo e articulacdo em rede. Ainda assim, aideia de laboratério
foi se fazendo cada vez mais presente, ainda que reinterpretada de acordo com as
guestdes e condigdes particulares do contexto brasileiro.

Hoje, dezenas de iniciativas no Brasil usam o termo laboratério para referir-se a
ocupacao de espacos para reunir pessoas com competéncias diversas e com uma agenda
em comum, tenham esses espacos infraestrutura especifica ou ndo, tenha ou ndo essa
ocupacdo a intencdo de permanéncia. Salas de informatica em escolas, instalagbes em
universidades, pontos de cultura e outros espacos culturais € mesmo a rua ou outros
espacos publicos podem se tornar laboratorios, a depender exclusivamente de existirem
pessoas gque o declarem. Um laboratério também pode existir como parte de um festival
e depois desaparecer, ou entdo realizar-se de forma itinerante, em diferentes eventos.
Nesse sentido, laboratorios ndo sdo: laboratérios acontecem. Bronac Ferran propde o
laboratério “como um lugar para observacdo e percepcdo”’ (FERRAN, 2009:75). Os

3 Ve http://onibushacker.org/



arranjos dindmicos que emergiram nesse contexto no Brasil certamente incorporam
perspectiva. Costumam dirigir o foco menos a formacdo do que em explorar
possibilidades experimentais, participar do debate corrente sobre quais os futuros das
tecnologias. E esse aspecto que complementa a constru¢io de uma cultura digital
brasileira: junto a perspectiva de corrigir distor¢des historicas que vimos anteriormente,
temos agora a projecdo de influenciar o que vira pelafrente.

3. Rede//Labs: Cultura Digital Experimental

Em 2010, sob encomenda do Ministério da Cultura e juntamente com Maira Begalli,
dediquel alguns meses a investigar o cenario brasileiro para laboratérios de arte e
tecnologia naguele momento. Interessados em explorar as peculiaridades de um
hipotético modelo em formacgdo de laboratérios em rede, chamamos essa investigacéo
de Rede//Labs (REDE//LABS, 2010). Tivemos a oportunidade de pesquisar referéncias,
entrevistar pessoas e comparar metodologias de laboratorios experimentais em diversas
partes do mundo: o Medialab Prado de Madri (Espanha), o Access Space de Sheffield
(Inglaterra), o KiBu de Budapeste (Hungria), entre outros. Comparando esses modelos
de labs com as formagdes emergentes que viamos no Brasil, identificamos nas segundas
uma certa iconoclastia, uma informalidade e uma liberdade advindas, nos parecia, da
falta de restricdes observadas nos nossos laboratdrios-em-movimento. Parte desse
dinamismo poderia ser creditado como resposta cultural a um ambiente no qual crise
econdmica, instabilidade institucional e disparidade socia sdo fatos corriqueiros — o que
nos situava mais proximos a outros contextos latinoamericanos do que dagueles
europeus. De fato, essa inventividade tacita parecia ser justamente o que os laboratorios
estrangeiros demonstravam curiosidade de aprender com o Brasil, ainda mais em uma
conjuntura caracterizada por uma crise financeira internacional, por projecoes
pessimistas sobre 0 meio ambiente e por dificuldades em conciliar culturas diferentes.
Em outras palavras, buscavamos fora do Brasil referéncias para investir na construcéo
de estruturas para 0 desenvolvimento da cultura digital, a0 mesmo tempo em que as
referéncias de fora observavam o Brasil em busca de solucdes para seus préoprios
problemas.

Ao longo do processo, tentamos jogar com essa busca bilateral de solugdes - o
Brasil buscando modelos estabelecidos la fora, os labs estrangeiros voltando-se para
model os dindmicos brasileiros -, e aproveitamos as conversas com dezenas de pessoas -
artistas, pesquisadores, representantes de diferentes instituicbes ou coletivos - para
refinar um pouco mais o foco da investigagdo. A partir dessas conversas, propusemos a
discussdo do termo “cultura digital experimental” - um brago da cultura digital
brasileira que incorporaria intencdo investigativa, projecdo de futuro e reflexividade. A
cultura digital experimental estimularia a invencéo e a criagdo inclusive com o proprio
meio, agui também aproximando-se da arte e do desenvolvimento de novas tecnologias.
Valorizaria o erro - como “matéria-prima do acerto” - e estaria mais orientada a gerar
processos abertos e compartilhados do que chegar a produtos finalizados e fechados.
Incorporaria préticas das culturas populares como a gambiarra e 0 mutirdo na busca de
novas possibilidades criativas.



3.1. Criatividade e mercado - outroslabs

Uma condicdo inescapavel de toda posicdo de resisténcia € o risco de assimilagéo.
Pode-se argumentar que o sistema politico-econémico é de fato cada vez mais
gerenciado a partir de metaforas cibernéticas (BARBROOK, 1997; TERRANOVA,
2004; TURNER, 2006). Ora, uma das bases da cibernética é justamente a corregdo de
rotaa partir da retroalimentacdo. Nesse sentido, ocorréncias que desviem dos padroes ja
S80 esperadas, assim como sua assimilagdo, cooptacdo e consequente neutralizacao.
Movimento semelhante aconteceu nos Ultimos anos com a transformagdo de diferentes
espacos que se situavam no contexto da arte enggjada, da teoria critica e do ativismo
mididtico, e passaram a adotar a retérica administrativo-financeira da “economia
crigtiva’. O resultado concreto é uma tentativa de transformar toda manifestacéo
cultural em produto vendavel. Ned Rossiter afirma que “para os proponentes das
industrias criativas ndo existe cultura que valha seu home se estiver fora da economiade
mercado” (ROSSITER, 2006:107). Ele ainda aponta consequéncias mais profundas da
imposi¢do da ldgica econémica sobre a producdo intelectual :

"A mudanca nos estudos de midia e outras disciplinas para um modo empirico
ndo refletivo e ndo reflexivo é talvez melhor analisada prestando-se atengdo a mudanca
gue ocorreu nas condicdes de producdo associadas com o labor intelectual dentro de um
paradigma neoliberal. Dentro deste modo existe uma pressdo para que as préticas
intelectuais prestem contas de suas atividades. Essa pressdo ndo é motivada por
consideracdes éticas, que incluiriam a geracéo de conhecimento e o enggjamento com a
docéncia e a pesquisa de maneiras que sejam responsaveis simultaneamente com suas
circunstancias disciplinares e com aqueles que estdo sujeitos a uma instituicdo em
particular e suas formagOes disciplinares. Em vez disso, existe uma demanda
gerencialista para que os produtos do labor intelectual - conhecimento codificado como
propriedade intelectual, que possibilita 0 objeto-produto - prestem contas a légica de
valor de troca e dos mecanismos de mercado.” (ROSSITER, 2006:172)

Felizmente, os laboratérios interdisciplinares voltados ao mercado ndo sdo o
Unico tipo possivel de lab. Segundo Atau Tanaka, os labs industriais sG0 comuns nos
Estados Unidos, a exemplo do Xerox PARC - onde foram criados o0 mouse e a interface
grafica de janelas para computadores. Ja os labs de arte-midia sGo mais frequentes na
Europa, como o Futurelab na Austria, 0 ZKM na Alemanha e diversas organizacdes na
Holanda. O Japéo tem labs culturais financiados pela industria. Na América do Norte, o
Canada conta com grandes centros de artes com instalagfes digitais de ponta, como o
Banff Centre em Alberta e a Société des Arts Technologiques em Montreal. Segundo
Tanaka, um dos poucos exemplos de labs estadunidenses de midia-arte é o Eyebeam,
em Nova lorque. A respeito de labs em Universidades, Tanaka cita uma vez mais o
Media Lab do MIT, “enraizado na dindmica de labs universitarios estadunidenses de
empreendedorismo e patrocinio corporativo” (TANAKA, 2011:15). Menciona ainda o
Culture Lab no Reino Unido e novos labs surgindo a partir da reforma universitaria
europeia ha poucos anos. Por ultimo, fala sobre os labs comunitérios. “movimentos de
baixo para cima e o desenvolvimento da cena criativa faca-vocé-mesmo levaram ao
desenvolvimento de labs baseados em comunidades. O Medialab Prado em Madrid é
um lab de midia de baixo para cima focado no acesso cidaddo, e financiado pelo
governo local.” (TANAKA, 2011:15). Sugere que estes seriam espacos de resisténcia a



|6gica da propriedade intel ectual:

"A natureza de instrumentalizacdo das industrias criativas pode de fato ser
incompativel com o processo artistico. Enquanto isso, abrir a criatividade para além do
dominio do artista e fazer um modelo mais democrético de pratica criativa guarda um
potencia enorme para beneficios sociais e é consistente com o foco comunitario de labs
de midia comunitérios." (TANAKA, 2011:19).

Estima-se que entre 2006 e 2011 tenham surgido mais de cem hackerspaces em
todo 0 mundo. Ao mesmo tempo, os labs de midia ressurgiram no radar. Na introducéo
do livro “The Future of the Lab”, Angela Plohman contextualiza essa retomada:

"Parece que o lab de midia vem tendo um revival auto-reflexivo. 'Os labs
voltaram', escreveu Juha Huuskonen no blog Pixelache em Marco de 2010. Por que
agora? E voltaram de onde? Desde a criacdo do Media Lab do MIT em 1985 e da
proliferacdo de labs e programas de midia-arte nos anos noventa (Ars Electronica
Futurelab, V2 _Lab, ZKM, para citar alguns), esta claro que as condi¢des e papéis dos
labs de midia passaram por mudancas significativas. Com atecnologia mais acessivel, a
arte tecnol 6gica uma disciplina mais madura, e as condi¢des de interconexdo afetando
radicalmente a maneira como trabalhamos, estamos em um momento gue necessita um
guestionamento determinado dos papéis, formas e potencial do lab de midia de hoje.
Qual é o futuro do lab?' (PLOHMAN, 2010:9).

No Brasil, a figura do laboratério de producéo colaborativa disseminou-se no
mundo académico, nas empresas de tecnologia, educacdo e servicos, em museus e
galerias de arte, nas escolas e centros culturais. Aqui, igualmente, podem ser percebidas
mudangcas estruturais. os laboratdrios cada vez menos falam em “contetido” ou “midia’,
e rumam a uma producdo mais hibrida e difusa — como se seu objeto ndo fosse mais a
producdo em si mas o proprio processo de engajamento e aprendizado coletivo.

Ned Rossiter sugere que os tempos atuais demandam o desenvolvimento de
novos tipos de formas institucionais para organizar as relagfes sociais, uma vez que “as
dindmicas sociotécnicas peculiares a uma série de tecnologias de midia digital (...)
instituem novas formas de socialidade em rede” (ROSSITER, 2006:23). Ja antecipando
possiveis criticas a ideia de institucionalizac8o de praticas tipicas da rede, por conta da
resisténcia contra a suposta “burocratizacdo e enrijecimento de sistemas sociotécnicos
de comunicacdo cuja configuracdo padrdo € em fluxos, descentralizacéo,
horizontalidade, etc.” (ROSSITER, 2006:23), ele argumenta que é necessario escapar a
posicdo de passividade, e engagar-se no processo politico de disputa do territério
psiquico, socia e semidtico das instituicoes. Insinua assim a possibilidade da construcédo
critica e da interferéncia efetiva na sociedade, superando a dicotomia do ativismo
mididtico da virada do milénio que, usando terminologia inspirada em Michel de
Certeau, afirmava a tatica, “método subrepticio, fragmentério e silencioso de resisténcia
e subversdo” como espaco primordia de oposicdo as estratégias, “modos de agir do
poder econdmico, politico e cientifico” (CAETANO, 2006:10).

Como sugerido anteriormente, ao contrério da submissdo aos métodos tipicos do
mercado, os |aboratdrios experimentais por vezes se opdem frontalmente a eles — o que
certamente ocasiona problemas recorrentes de sustentabilidade. Um exemplo esta no
relato de Annette Wolfsberger a respeito do encontro do coletivo de artistas e



programadores GOTO10 durante o Wintercamp, em 2009:

"Para concluir, o integrante do GOTO10 sublinhou algumas questbes. a
pesquisa/fluxo deles é justamente contréria ao design de produtos, e seus processos sao
frequentemente interminados. O GOTO10 se descreve como solo para semear; mais
como um coletivo no cruzamento de redes do que uma rede em si, mas segja qual for a
tipologia eles reforcam que uma rede ndo € um fim em sm mesmo, mas sim um
playground.” (WOLFSBERGER, 2009:111).

3.2. Concluindo: L abs Experimentais em Rede?

Se as formagBes emergentes que sdo objeto deste texto podem ser chamadas de
laboratorios experimentais, € porque promovem articulacdo colaborativa, € em um
sentido muito mais amplo do que aguele das cooperagdes interdisciplinares. De fato,
propdem que a colaboracdo ndo seja somente uma ferramenta para chegar a algum
ponto especifico, mas sim a propria esséncia da estruturacdo de tais formacdes.
Retomando a proposta de Rossiter, talvez sgja interessante pensar novas instituicoes
justamente a partir desse principio: um espirito colaborativo que va tdo a fundo como
gue para questionar as proprias bases de cada ator envolvido, adicionando entropia a
uma realidade cada vez mais controlada.

Para dar vazdo a esse espirito inventivo baseado em colaborac&o, os laboratérios
precisam ser menos hierérquicos e mais dinamicos. A imagem corrente de laborat6rio
de arte-midia pode ser reformulada a partir das vivéncias em rede, como sugere
Aymeric Mansoux em entrevista a Angela Plohman:

"Angela Plohman: Como vocé definiriaum lab e suas fungdes?

Aymeric Mansoux: Para responder mais detalhadamente, eu gostaria de me
referir rapidamente aideia do lab de midia-arte dos anos 1990. Para ser honesto, eu ndo
sou muito afeito a esse tipo particular de lab de midia. E uma das razbes pelas quais nés
comegamos o coletivo GOTO10 ha aguns anos. Aquele 'anti-lab’ era muito focado em
uma abordagem faga-vocé-mesmo: ensindvamos uns aos outros e organizavamos coisas
juntos. Nés queriamos evitar um lugar fisico e estavamos mais interessados em
colaborar com entidades especializadas que eram boas em alguma coisa. NOs nédo
gueriamos ter o tipo de espectro amplo de diferentes atividades e habilidades que a
maioria dos labs e organizagbes de midia-arte pareciam oferecer. O risco desses
'conglomerados' é que vocé perde a flexibilidade exigida para o processo criativo,
enquanto dentro de uma ’ecologia - uma rede de organizagOes especializadas com
peguenos grupos de trabalho - € mais facil desmembrar o fluxo de trabalho e ser criativo
com acolaboragéo em s." (PLOHMAN, 2011:253)

Para Annett Dekker, a disponibilidade de equipamentos portateis e redes sem fio
também deve trazer novidades para a maneira como os labs se organizam:

"Caitlin Jones (diretora do Western Front em Vancouver) percebeu uma
mudanca do estudio de artista para espacos de trabalho colaborativos, para o estudio de
laptop e o0 estudio em rede - os dois Ultimos talvez assinalando o fim do programa de
residéncia artistica como o conhecemos. O estudio de laptop, como Jones explica,
reflete as mudancas na producéo cultural, onde o laptop se torna o principa espaco de



producdo, processo, apresentacao e distribuicdo. Além disso, Jones explica, 0 estudio de
laptop existe em uma rede de outros estudios de laptop, mudando a experiéncia de
estudio de um lugar fixo paraum mais dindmico." (DEKKER, 2011:317)

Ainda assim, nédo se pode afirmar a irrelevancia do espaco ou do encontro. Na
verdade, as possibilidades de articulagdo através da internet e da producdo totalmente
distribuida ddo importancia ainda maior a0 momento do encontro e a relacéo com 0s
diferentes locais onde ele pode ocorrer:

"O espaco fisico do lab ainda é importante, apesar do laptop ser frequentemente
a ferramenta principal e apesar do fato de que 0 acesso a tecnologia tornou-se menos
importante. E um lugar onde o compartilhamento e a troca de ideias acontecem
diretamente, junto a possibilidades de experimentacdo e apresentacoes.” (DEKKER,
2011:320)

Assim, ndo é que os labs estejam fadados a desaparecer. Pelo contrario, o que
parece surgir € uma situacdo na qual cidades inteiras tornam-se grandes laboratérios.
Nesse sentido, o lab seria menos um lugar ou arranjo institucional definido do que uma
postura de questionamento, orientada a producéo colaborativa. Horst Hortner, criador
do Future Lab, comenta justamente sobre esse ponto e acerca da importancia dos labs
nos dias atuais:

"O lab estabeleceu-se originalmente como provedor de infraestrutura para seu
time e para um novo tipo de nébmade artistico: nébmades que se mudavam como artistas
em residéncia de um oasis de infraestrutura para o proximo, em busca de novas
oportunidades para implementar seus trabalhos. Hoje, entretanto, a midia-arte, o design
de midia, a criagdo de novas tecnologias de midia - em resumo, a producdo de midia -
acontece cada vez mais longe desses 0asis, ndo porque o lab ndo sgja mais um lugar
atrativo, mas porque 0 espaco entre 0s 0asi s agora também esta sendo pavimentado com
uma infraestrutura apropriada. Conexdes de banda larga com o consequente poder
computacional de multiplos computadores de grande porte, bem como as instalactes
para 0 processamento de midia e acesso remoto ilimitado para especialistas de labs
através de ferramentas de comunicacéo elaboradas - finalmente, sdo todos propriedade
comum.” (HORTNER, 2010:108)

“Se o lab quiser continuar mantendo sua indiscutivel importancia na sociedade,
ele precisa se abrir. 1ss0 é necessario por um lado para facilitar futuras formas artisticas,
para continuar a olhar adiante, para reconhecer o discurso publico e levar em frente a
tarefa de mediacdo. Por outro lado, essa abertura evita o risco de acumular poeira.
Tendo em vista os avancos tecnol 6gicos vindouros, € de altaimportancia lidar com eles
de maneira ludica e reflexiva - um dos dominios do lab - e disponibilizar essas areas
futuras para tantos experimentos quanto for possivel. E necessario acesso para
desenvolver habilidades." (HORTNER, 2010:110)

Formagdes que tenham por objetivo possibilitar que o debate e a experimentacdo
a respeito de como as tecnologias se desenvolvem e disseminam na sociedade devem
abrir espago para uma multiplicidade de vozes e saberes. Em especia no caso brasileiro,
€ impossivel pensar em laboratorios de arte e tecnologia sem levar em conta o legado
simbdlico e metodol 6gico daideia de uma cultura digital brasileira, tratada em seus dois
movimentos - compensatorio e exploratorio. Poderia inclusive sugerir o inverso: que o



ponto de partida de iniciativas nessa &rea ndo seja a ideia de laboratorio em si mas sim
uma tangente da discussdo sobre a cultura digital que eventualmente demande a criacéo
de laboratoérios.

Ao longo deste ensaio tentei demonstrar que existem diversos formatos possiveis
para laboratérios que lidem com essas questbes. Em vez de partir de um modelo ja
estabelecido de laboratério inspirado em experiéncias de paises ricos, deveriamos
debater de maneira mais aprofundada qual a funcdo desses hipotéticos laboratérios na
sociedade de hoje e nos futuros que desgjamos para ela. Nesse sentido, muito mais
importante do que especificar listas de equipamentos e disposi¢do espacial de mobiliario
€ pensar e pbr em prética estratégias efetivas de articulagdo em rede, engajamento,
abertura e inclusdo. Para isso, desenvolver estruturas que simplesmente hospedem
experimentacdo enquadrada em modelos ja estabelecidos € projetar para a
obsolescéncia. Muito mais relevante é que as estruturas - fisicas, administrativas e
simbdlicas - sggam elas mesmas desenvolvidas de maneira experimental .
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